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Resumen

El presente Trabajo de Fin de Master plantea la implementacidn de la gamificacidn en el aula
de inglés como lengua extranjera para fortalecer la competencia comunicativa de los
estudiantes que se encuentran clasificados en el nivel B2, segun el MCER. La propuesta busca
ofrecer una mayor exposiciéon a materiales auténticos y tareas desafiantes, empleando una
metodologia envolvente e innovadora que promueva las cuatro habilidades linglisticas. Con
base en ello, el planteamiento del problema aborda aspectos entorno a la ensefanza de inglés
como lengua extranjera en el contexto colombiano y la necesidad de generar cambios, con el
fin de fortalecer la competencia comunicativa de los estudiantes, considerando que el pais
cuenta con un nivel bajo en el uso de este idioma. Tras el planteamiento, se plantea la
justificacion, se describen los objetivos y se establece el marco tedrico en el que se abordan
la gamificacion, sus elementos, las competencias digitales y su relacion con la ensefianza de
inglés como lengua extranjera. Luego, se detalla el contexto y el desarrollo del proyecto,
mencionando los destinatarios, el cronograma, para la realizacion de las actividades, y se
describe la narrativa de la gamificacion, con los retos que deben enfrentar los estudiantes para
completar las misiones. Finalmente, se presentan las conclusiones que exponen el impacto
potencial y los beneficios de la gamificacion en el fortalecimiento de la competencia

comunicativa de los estudiantes y la participacion en el proceso de aprendizaje del inglés.

Palabras clave: Gamificacion, fortalecimiento de habilidades linglisticas, innovacion

educativa, ensefianza-aprendizaje de inglés.
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Abstract

This project proposes the implementation of gamification in the English as a Foreign Language
classroom to strengthen the communicative competence of students classified at the B2 level,
according to the CEFR. The proposal aims to provide greater exposure to authentic materials
and challenging tasks, using animmersive and innovative methodology that promotes the four
language skills. Based on this, the problem statement addresses aspects related to the
teaching of English as a Foreign Language in the Colombian context and the need to generate
changes to strengthen students' communicative competence, considering that the country
has a low level of proficiency in this language. After presenting the problem statement, the
justification is provided, followed by a description of the objectives and the theoretical
framework that addresses gamification, its elements, digital competences, and their
relationship with the teaching of English as a Foreign Language. Subsequently, the context and
development of the project are detailed, including the target audience and the schedule for
carrying out the activities, as well as a description of the gamification narrative, with the
challenges that students must face to complete the missions. Finally, the conclusions are
presented, which highlight the potential impact and benefits of gamification in strengthening

students' communicative competence and their engagement in the English learning process.

Keywords: gamification, Strengthening linguistic skills, English language teaching and learning,

educational innovation.
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1. Introduccion

La propuesta de innovacién educativa plasmada en este documento plantea la creacién de un
entorno basado en la gamificacidn, con el fin de fortalecer la competencia comunicativa en
inglés de estudiantes de Nivel B2, segun la clasificacién del Marco Comun Europeo de
Referencia (MCER), y la motivacién hacia su aprendizaje como lengua extranjera. Para este
propdsito se incorporan los elementos que generalmente se encuentran en los juegos, como
las dinamicas, las mecdnicas y los componentes; elementos que permiten “convertir a los
participantes en jugadores comprometidos con los objetivos, aumentando su motivacion
frente a la tarea encomendada y ayudando a la consecucién de dichos objetivos con éxito”

(Aris y Arcos, 2017, p. 1088).

Lo anteriormente expuesto se aborda en la justificacion del proyecto, donde se da cuenta de
la importancia de este trabajo, y la descripcién del contexto y el planteamiento del problema
como factores determinantes para definir esta propuesta que aspira a lograr un
fortalecimiento real e innovador del aprendizaje de inglés en el aula. Posteriormente, se
incluyen el andlisis y registro de las bases tedricas que serviran de soporte para el desarrollo
de este trabajo. Dicha fundamentacion aborda la gamificacidén y sus elementos, considerando
su relacién e implicacién en la ensefianza del inglés como lengua extranjera; las competencias
lingliisticas establecidas en el MCER y los aspectos tecnoldgicos necesarios para que el

docente pueda implementar esta propuesta.

Finalmente, se hard un analisis y presentacion de las conclusiones, poniendo en consideracién

las limitaciones y prospectivas del proyecto.

1.1. Planteamiento del problema

Segun la ley 1651 de 2013 del Ministerio de Educacion Nacional de Colombia, que modifica
algunos articulos de la ley 115 de 1994 (Ley General de Educacién) en relacién con las lenguas
extranjeras, uno de los objetivos generales de la educaciéon en Colombia es “desarrollar las
habilidades comunicativas para leer, comprender, escribir, escuchar, hablar y expresarse
correctamente en una lengua extranjera”. Respecto a esto, el Gobierno Nacional ha avanzado

en el reconocimiento del idioma inglés como una herramienta importante para el desarrollo
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del pais. Es por esto que se ha llevado a cabo el disefio y la implementacion de politicas
dirigidas al fortalecimiento de herramientas apropiadas para la ensefianza de esta lengua
dentro de instituciones educativas como lo son escuelas y universidades de todo el territorio
nacional, tal como se propone en el Programa Nacional de inglés 2015-2025, que busca
precisamente proveer herramientas y recursos necesarios para la consolidacién de la

educacion bilinglie en el pais.

Sin embargo, a pesar de estos esfuerzos, aun existen varios desafios que deben abordarse en
la ensefianza de inglés como lengua extranjera o segunda lengua en Colombia. De acuerdo
con el informe nacional de resultados del examen Saber 11, donde se muestran los analisis
realizados por el Instituto Colombiano para la Evaluacién de la Educacidn (ICFES), para el afio
2021, los estudiantes del grado 11 (ultimo grado de bachillerato) del calendario A (establecido
para los colegios publicos en Colombia), obtuvieron un puntaje promedio de 48.98 sobre 100,
mientras que, los estudiantes del calendario B (al que pertenecen la mayoria de los colegios
privados) obtuvieron en promedio un puntaje de 72,09 sobre 100, como se muestra en la

siguiente figura:

Figura 1. Puntaje por periodo y prueba examen Saber 11
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Ahora bien, considerando que la mayor parte de la poblacion de estudiantes pertenece al
sector publico, es notable la disparidad en los niveles de suficiencia en inglés presentes entre
ambos grupos estudiantiles. Para entender mejor estos resultados, el ICFES presenta una

clasificaciéon de dichos niveles de acuerdo con el Marco Comun Europeo de Referencia (MCER):
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Figura 2. Niveles de desempefio prueba de inglés examen Saber 11

P El estudiante promedio clasificado en este nivel supera las preguntas
de mayor complejidod de lo prusba. Este estudiante, ademés de lo
descrito en los niveles A-, Al, A2 y B1, probablemente puede
comprender textos y discursos sobre temdticas obstractas, grocias a
que posea un amplic vacobularic de lectura. Asimismo, el astudianta
proboblemente puede comunicarse en diferentes contextos generales
& académicos de manera esponténea.

P Ademds de lo descrito en los niveles A-, Aly A2, el estudiante que se closifica en este
nivel posee un amplio vocobulario para comprender textos de fematicas especificas que
son de su interés personal. De igual manera, el estudionte en este nivel logra
comunicarsa con cieria seguridod en asuntos que le son poco habituales, y puede
expresar y comprander diversas opiniones y octifudes.

Puntaje
58 a 67

F Para conocer mas informacién de este nivel

Ademés de lo descrito en los niveles A- y Al, el estudiante que se clasifica en este nivel puede
comprender informacién especifica en textos sencillos cofidianos, odemés de comunicarse mediante
el uso de expresiones da uso diario para realizar y responder invitaciones, sugerencias, disculpas, etc

F Para conocer mas informacién de este nivel

B Ademds de lo descrito en el nivel A-, el estudiante que se dasifica en este nivel puede comprender

Puntaje
situaciones comunicativas sencillas y concretas en las que se haga uso de expresiones basicas para

proporcionar informacién personal, y férmulas de salude, despedida, indicaciones de lugares, efc.

 Para conocer més informacion de este nivel

» El estdionte promedio clasificado en este nivel probablements puede comprender algunas
orociones simples como preguntas o instrucciones, y utilizar vocobulario bésico para nombrar
personas u obielos que le son familiares

Fuente: icfes.gov.co

En relacion con los datos expuestos, es claro que Colombia tiene un gran desafio para alcanzar
las metas establecidas en las politicas de lengua extranjera, puesto que, segun los rankings
internacionales y resultados de las pruebas de Estado, no hay una conexién entre lo descrito
en los Estandares Basicos de Competencia en Lengua Extranjera que plantean “que los
estudiantes de Undécimo Grado alcancen un nivel intermedio de competencia en inglés (Nivel
B1...) que les permita comunicarse en el idioma, apropiarse de conocimientos y utilizarlos

efectivamente en situaciones reales de comunicaciéon” (2006) y la realidad.

Uno de los grandes desafios en el contexto colombiano, es la falta de exposiciéon de los
alumnos al uso del idioma inglés; si bien es cierto que hay esfuerzos para incorporar
materiales, estrategias, actividades y metodologias en las aulas, los estudiantes aun cuentan
con oportunidades limitadas para practicar e interactuar, siendo este el resultado de clases
con un enfoque en la gramdtica y la adquisicidon de vocabulario, en lugar de desarrollar la
motivacion hacia el aprendizaje de este idioma, la competencia comunicativa y el

pensamiento critico.

En consecuencia, los estudiantes no se sienten atraidos o interesados por aprenderinglésy lo
ven como una materia obligatoria, que se convierte para muchos en una experiencia
aburridora y repetitiva. En consecuencia, se propone la implementacién de un entorno

gamificado, en aras de optar por una metodologia de ensefianza centrada en el estudiante,

11
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gue ayude aumentar su motivacion y compromiso, aprovechando el crecimiento del uso y

acceso a los recursos digitales y las plataformas de aprendizaje en linea.
1.2. Justificacion

Ser conscientes de la realidad que vivimos en el contexto colombiano frente a la ensefianza 'y
aprendizaje de inglés como lengua extranjera es un requisito para entender que ademas de
haber ganado mas importancia en los Ultimos afios, se ha vuelto indispensable para la
participacién en la mayoria de las actividades de la sociedad a nivel global. En consecuencia,
se vuelve necesario para Colombia, contar con docentes que, en adicidn a tener un alto nivel
de suficiencia en inglés, estén dispuestos a explorar nuevos recursos, elementos vy

metodologias como respuesta a las transformaciones y exigencias que la actualidad presenta.

En relacion con este tema, al consultar una clasificacion elaborada de acuerdo con el nivel de
inglés en todo el mundo, Colombia se encuentra en el puesto 77 en un ranking de 111 paises,
estando entre los niveles de aptitud bajo y muy bajo en el dominio de este idioma (Education
First, 2022), manteniendo la misma valoracidn sin un cambio positivo a través de los afios. Por
lo tanto, es razonable e imperativo plantearse las preguntas sobre qué estd pasando y qué se
puede hacer respecto a dichos resultados que no son ajenos a la realidad en las instituciones

educativas del pais.

Considerando la informacién aqui expuesta, es viable contemplar la gamificacion como una
de las metodologias activas que puede producir cambios efectivos y positivos en las aulas,
puesto que a raiz de varias investigaciones que se han llevado a cabo, se han podido
comprobar las ventajas que trae en el contexto educativo y mas especificamente en la
ensefianza de lenguas extranjeras. A titulo ilustrativo, Molina-Garcia et al. (2021) afirman en
su estudio que “se requieren estrategias docentes mads efectivas que favorezcan el dominio
de habilidades linglistas en el estudiante y la gamificacion puede convertirse en una

herramienta valiosa para tal fin” (p. 723).

Del mismo modo, en su investigacién, Bricefio (2022) concluye diciendo que tal vez uno de los
hitos mas significativos consiste en que la gamificacién otorga poder a los estudiantes
mediante la utilizacidn de una actividad de ensefianza en la que el alumno se siente a gusto,
confiado y con autonomia sobre su propio avance, al mismo tiempo que estimula su

crecimiento cognitivo, ya que los juegos suelen llevarlos hacia el pensamiento critico y la

12
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solucion de problemas en una lengua extranjera, contribuyendo asi a mejorar su habilidad

para procesar y retener informacion. (p. 21).

Por todo lo expresado en parrafos anteriores, esta propuesta de innovacidon plantea la
implementacion de la gamificacién, considerando esta herramienta una metodologia
innovadora que ha venido tomando fuerza en el ambito educativo, dado el poder de
transformacién que presenta al ayudarnos a replantear las formas en que tradicionalmente
se ha concebido la ensefianza. Ademas, la gamificacion puede aumentar la capacidad de
participacién y motivacién de los estudiantes, creando un ambiente completamente diferente
en el aula de inglés como lengua extranjera. Segun indica Garcia Alcaide (2018), “la
incorporacion de estrategias de Gamificacidn, conlleva a una mejora en el proceso de
ensefanza-aprendizaje del inglés como Lengua Extranjera, derivando en unos resultados

académicos mas altos” (p. 1803).

Partiendo de lo anterior, se resalta la importancia en la ejecucién de este tipo de propuestas
innovativas, que no solo pretenden realizar un fortalecimiento en las metodologias de
ensefnanza de la competencia comunicativa en inglés a estudiantes que estan aprendiendo
este idioma como segunda lengua, sino también, en el aumento de la motivacion que puedan
tener los estudiantes dentro de este proceso de aprendizaje, la disposicién y actitud que ellos
mismos puedan generar dentro del desarrollo de las actividades propuestas en el aula de

clase.

Finalmente, vale la pena destacar lo dicho por Campandn (2015) en su propuesta de mejora

para la ensefianza de inglés:

Despertar la curiosidad en esta area y en todas las demds deberia ser el propdsito de
todo maestro, porque el agente principal del proceso ensefianza-aprendizaje es o
deberia ser el alumno, y es este con la mediacion del profesor el que va dirigiendo

su propio aprendizaje. (p. 39)

13



Manuel Salvador Arcila Avendafio
The Four Elements: Potenciando las habilidades comunicativas en inglés a través de la gamificacion.

1.3. Objetivos

1.3.1. Objetivo general

Desarrollar una propuesta de innovacion que permita la integracion y fortalecimiento de las
habilidades comunicativas y la motivacién de los estudiantes de nivel B2 de inglés, a través de

la gamificacion.
1.3.2. Objetivos especificos

e Disefiar un entorno que integre los elementos de la gamificacion para motivar el
proceso de ensefianza-aprendizaje del inglés.

e Integrar actividades y recursos gamificados para el fortalecimiento de las habilidades
comunicativas del nivel B2 de inglés.

e Proponer estrategias concretas que favorezcan la practica y la participacién de los
estudiantes en el aprendizaje del inglés mediante la integracién de elementos ludicos

y motivadores.
2. Marco teodrico

En este marco se presenta una revision de la fundamentacién tedrica sobre la cual se apoya
este proyecto. Para ello, se recurre a diferentes autores y teorias que permitan lograr una
comprension integral de los cuatro elementos clave que configuran el soporte de la propuesta,
los cuales son la gamificacion, su impacto en la motivacién de los estudiantes, la ensefianza
de inglés a través de dicha metodologia y los aspectos tecnolédgicos para que tanto docentes
como estudiantes, puedan hacer una implementacidon y uso efectivo de este trabajo

respectivamente.
2.1. Gamificacion

Lo primero que debemos considerar para abordar nuestro proyecto, es que la gamificacion ha
estado tomando fuerza en los Ultimos afios a nivel educativo, aunque su origen no esta
enmarcado precisamente en un contexto escolar; por el contrario, sus inicios y evolucién se
fueron dando en el entorno empresarial como una manera de captar audiencias y revolucionar
mercados, puesto que en las palabras de Zicherman y Cunningham (2011) “Los juegos son el
futuro del trabajo, divertido es el nuevo ‘responsable’, y el movimiento que marca el camino
es la gamificacion”(p. 15).

14
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Ahora bien, sabiendo que su origen no se dio precisamente en el contexto educativo, es
relevante considerar algunas definiciones que se dan a este concepto para tener una idea
global del porqué de este fendmeno: en 2011, Zicherman y Cunningham la definen como “el
proceso de pensamiento y mecdnicas de juego para involucrar usuarios y resolver problemas”
(p. 16); luego, en 2012, Werbach y Hunter indican que “es el uso de elementos y técnicas de
disefio de juegos en contextos que no son de juego” (p. 26). Por su parte, Aris y Orcos (2017)
hablan de ella como “una practica innovadora que permite vincular cualquier aprendizaje de
una manera ludica actuando sobre la motivacion para la consecucion de objetivos concretos”

(p. 1087).

Teniendo como base estas tres definiciones, se puede evidenciar que el término se ha ido
ampliando y adaptando hasta influir de manera positiva y revolucionaria en los contextos
educativos. De alli que es importante que la gamificacién no sea confundida con el juego para
no subestimar sus efectos, elementos y objetivos. Para ilustrar esto, Borras (2015) enfatiza en
gue el juego se sitla en un ambito distinto al mundo real, y el propdsito de la gamificacién es
tratar de introducir al individuo en ese entorno, haciéndolo participe e involucrandolo
activamente (p. 4). Adicionalmente, Haimiri y Koivisto publicaron en 2013 un estudio sobre las

motivaciones sociales para el uso de la gamificacion en el que establecen algunas diferencias:

1. La gamificacion cominmente intenta brindar experiencias que recuerdan a los juegos
(por ejemplo, flujo, dominio y autonomia), en lugar de ofrecer experiencias heddnicas
directas por medio de, por ejemplo, contenidos audiovisuales o incentivos econémicos
vistos en el marketing de fidelizacion.

2. La gamificacién intenta afectar las motivaciones en lugar de la actitud y/o el

comportamiento directamente, como es el caso de las tecnologias persuasivas (p.2).

En suma, la gamificacidn abarca un propdsito mas amplio en el que no sdélo se busca divertir,
sino crear experiencias que permitan transportar a los estudiantes a un entorno que los
motive, en el cual puedan ser auténomos y aprender a través del juego. Asi pues, Barros (2016)

expone los beneficios de la gamificacion en 10 puntos:
1. Estimula y hace mas atractiva la participacion de los estudiantes.
2. Simplifica las actividades dificiles.

3. Motiva la participacion constante.
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4. crea una retroalimentacidn positiva a través de recompensas.
5. Promueve la perseverancia y el triunfo.
6. Aumenta el compafierismo.
7. Ayuda a construir una identidad propia.
8. Transforma actividades aburridas en divertidas e interesantes.
9. Fomenta la comunicacion entre pares.
10. Crea ambientes de confianza. (p. 16)
2.1.1. Elementos de la gamificacion

Al hablar de elementos de gamificacion, estos pueden variar de acuerdo con diferentes
autores, aunque convergen en varios de ellos. Por su parte, Zicherman y Cunningham (2011)
proponen en su libro Gamification by Design el marco MDA (por sus siglas en inglés), que se
traduce en Mecdnicas, Dindmicas y Estética. De acuerdo con ellos, este marco es “un andlisis
a posteriori de los elementos de un juego. Nos ayuda a usar el pensamiento sistémico para

describir la interaccién de esos elementos del juego y aplicarlos fuera de ellos” (p. 35).

Un ano después, Werbach y Hunter (2012), plantean otro modelo en el que conservan las
Dindmicas y Mecdnicas, pero cambian el tercer elemento (Estética) por uno nuevo, los
Componentes, afirmando que dichos elementos estan dispuestos en una secuencia
descendente de conceptualizacién donde cada mecdnica se encuentra vinculada con una o

varias dindmicas, y cada componente esta vinculado con uno o mas elementos superiores.

(p. 78).

La relacién de jerarquia y ejemplos de estos 3 elementos, se pueden observar en la siguiente

figura:
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Figura 3. Piramide de los elementos de gamificacion segtin Werbach y Hunter.

Dinamicas

Retos recompensas, feedb'aizk
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Componentes

Fuente: Ortiz-Coldn et al. (2018)

Tal como se puede apreciar en la piramide, las Dindmicas son en esencia, las formas de
interaccion que se dan entre el juego, los estudiantes y otros participantes de este. Por otro
lado, las mecanicas hacen referencia las estrategias utilizadas para enganchar a los jugadores;
por ejemplo, las misiones, el feedback y las recompensas. Finalmente, los componentes son
los elementos mas especificos dentro de la gamificacién; tal es el caso de los avatares,

insignias, puntos, entre otros.

En suma, si se quiere lograr crear un entorno gamificado, es importante tener presente que,
aunque no todos, si se deben incluir siempre estos 3 elementos. De esta manera el proyecto

creado sera realmente convincente y cautivador para los jugadores (estudiantes).
2.1.2. Pilares o pasos hacia la gamificacion

La organizacion y planificacion de los objetivos, actividades, herramientas a usar, retos, tareas
a realizar, entre otros, son factores determinantes para el éxito en la puesta en marcha de la
gamificacién en el aula. De alli que, autores como Werbach y Hunter (2012) establecieron 6
pasos (Las 6 D’s), para implementarla de manera efectiva. Por otro lado, Pérez y Navarro

(2023) los han ampliado, hablando sobre 10 pilares.

En la siguiente tabla se muestran listadas las dos propuestas.
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Tabla 1. Listado de pasos y pilares de la gamificacién

6 pasos hacia la gamificacion. 10 pilares de la gamificacion

Definicidn de objetivos bffeiive Trseentisnis

Delinear comportamientos objetivo Tematica

Describir los jugadores ARREEID EI RIS

Disefiar los ciclos de actividades

Retos y misiones

1

2

3

4. Accionesy emociones
Diversién no puede ser olvidada 2
6

Feedback

o Uk W e

Desplegar herramientas apropiadas

7. Cuidado de los detalles
8. In&out
9. Reglas de juego

10. Campafia de intriga
Fuente: Adaptado de Werbach y Hunter (2012) y Pérez y Navarro (2023)

Al ver la informacion presentada en la tabla anterior, se pueden evidenciar las similitudes
entre los dos modelos, que, aungue con mas o menos pasos, reunen los aspectos principales
a tener en cuenta si se propone gamificar, lo que los convierte en guia esencial para el disefio

y creacion de cualquier gamificacidn sin importar el contexto.
2.1.3. Classcraft como herramienta para gamificar

En el ambito educativo, existen varias herramientas y plataformas que facilitan la
implementacion de la gamificacion. Una de ellas es Classcraft, una plataforma en linea que
permite crear aventuras donde los estudiantes asumen roles de personajes y trabajan en
equipo para superar desafios. Classcraft integra los elementos clave de la gamificacion
propuestos por Werbach y Hunter (2012) mencionados en apartados anteriores, ya que ofrece
la posibilidad de personalizar avatares, ganar puntos y desbloquear habilidades a medida que
los estudiantes completan tareas y demuestran su aprendizaje. Los profesores pueden
establecer desafios, recompensas, logros vy utilizar clasificaciones para fomentar la
participaciéon y la colaboracién en el aula. Ademas, Classcraft proporciona herramientas de
seguimiento y analisis que permiten a los profesores evaluar el progreso de los estudiantes y

adaptar la gamificacién segun las necesidades individuales o grupales.
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De esta manera, no solo se crea un entorno de aprendizaje mas divertido, sino que también
se impulsan habilidades esenciales como la comunicacidn, la resolucion de problemas y la
toma de decisiones. En resumen, Classcraft es una herramienta integral y eficaz para el
desarrollo de esta propuesta de innovacién, puesto que la creacion de un entorno gamificado
a través de ella, facilita el mejoramiento de la experiencia educativa, asi como potenciar el

compromiso y resultados de los estudiantes.

2.1.4. Gamificacién y motivacién

III

Segun la definicién de la Real Academia Espafiola, la motivacion se describe como el “conjunto
de factores internos o externos que determinan en parte las acciones de una persona” (s.f.,
definicion 3). Partiendo de esta definicidn, se puede aseverar que la motivacion es entonces algo
que impulsa al ser humano para que lleve a cabo una actividad o no, con base en los estimulos

que recibe del medio.

Teniendo una nocién sobre el concepto de motivacidn, es imperativo recalcar que es un factor
decisivo en el progreso de los estudiantes de inglés como lengua extranjera, puesto que, a
diferencia de otras areas de estudio, no se aborda de manera lineal. Por tal motivo, tratar de
encontrar recursos que sean lo suficientemente llamativos para motivarlos a estudiar se convierte

en un reto para los docentes.

En concordancia con lo mencionado anteriormente, la gamificacion plantea dentro de sus
objetivos, crear un ambiente que aumente la motivacion de los discentes frente al desarrollo de
los temas de clase, al transportarlos a un contexto totalmente diferente. Respecto a esto, Werbach
y Hunter (2012) indican que la motivaciéon de los jugadores influye en sus acciones, que dan
originan respuestas en el sistema, como la asignacion de puntos. La retroalimentacién

resultante motiva a los usuarios a seguir tomando mds acciones, y asi continua el ciclo (p. 95).

Para verificar esta informacién, se han llevado a cabo varias investigaciones, como la de Trejo-
Gonzalez (2021), quien manifiesta que el uso de la gamificacion tuvo un impacto positivo tanto en
las actividades que los estudiantes consideraban poco interesantes como en las que ya les
resultaban atractivas. De esta manera, se observd un aumento en la motivacién tanto intrinseca
como extrinseca, lo que llevd a una mayor disposicion a participar en las actividades propuestas y

un mayor grado de compromiso e implicacidn en ellas (p. 629).

Por otro lado, como resultado de su investigacidn, Alcaide (2018) también concluye que el uso de

la gamificacion incrementa el nivel de motivacién de los estudiantes, lo que se refleja en una
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actitud mds positiva hacia las actividades académicas asignadas por el docente, lo que a su vez

mejora su compromiso y dedicacion en el proceso de aprendizaje. (p.1803)

En resumen, los resultados mencionados confirman el poder motivacional de la gamificacién
cuando se ha disefiado e implementado de forma apropiada, dando retroalimentacién
oportuna a los estudiantes y teniendo siempre como finalidad el aprendizaje significativo. En
palabras de Aris y Orcos (2017), “la gamificacidon permite crear experiencias de aprendizaje
significativas. Asimismo, se perfila como una metodologia innovadora que posibilita el logro

competencial comprometido con la creatividad y el talento.” (p. 1091)
2.2. La gamificaciony la ensefianza de inglés como lengua extranjera.

Segun un analisis estadistico, el idioma inglés contaba con la mayor cantidad de hablantes a
nivel global en el afio 2022, superando los 1.400 millones de personas. Entre ellos, alrededor
de 379 millones tenian el inglés como lengua materna, mientras que los demas lo habian

aprendido como segunda lengua (Statista, 2022).
En esta tabla se puede observar la posicion del inglés a nivel mundial.

Figura 4. Posicion del inglés a nivel mundial comparado con otras lenguas.

1.750 Inglés

1.500 1.45] - Total de hablantes 1.452

* Hablante nativo* 379

1.118

1.000

750

Millones de hablantes

500

273,9 274

250

Inglés Chino Hindi Espafiol Arabe Bengali Francés

® Total de hablantes @ Hablante nativo*

Fuente: es.statista.com

Como resultado de esto, la ensefianza de inglés en Colombia se ha vuelto un reto que implica

una adaptacién de los curriculos y metodologias de ensefianza para tratar de estar al mismo
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nivel de otros paises. Dentro de dicha adaptacién y exploracién de alternativas innovadoras
para la ensefianza del idioma inglés, es imprescindible tener presente que la época actual
demanda un mayor uso de las TIC y las TAC (Tecnologias del Aprendizaje y el Conocimiento)
por parte de los docentes, en tal sinergia que permita promover la conexién de ideas y el
pensamiento critico para lograr un aprendizaje real, contextualizado y mas alla de la simple

repeticidn. Sobre esta base, Molina-Garcia et al. (2021) afirman lo siguiente:

Teniendo en cuenta que el idioma inglés es concebido como la lengua universal en
muchos de los dmbitos donde se desarrolla el ser humano, es importante establecer
estrategias de aprendizaje que permitan a los estudiantes desde los primeros afios de
escolaridad, tener dominio de este idioma dado su preponderancia a nivel mundial,

todo lo cual le otorga una posicion ventajosa en el actual contexto globalizado. (p. 728)

En atencion a los requerimientos aqui mencionados, la gamificacién deviene en una respuesta
positiva y la posibilidad de renovacién del aula de ensefianza de inglés, por cuanto ha
demostrado aportar variados beneficios. Viéndolo de otra manera, Barros (2016) expresa que
“abrir la puerta a la gamificacién supone, ademas, abrirla a muchas de las posibilidades que
ofrece el mundo moderno, globalizado y tecnificado en el que viven y conviven nuestros

alumnos.” (p. 25).

Por otro lado, si apelamos a un ejemplo sobre los resultados en la implementacién de esta
metodologia, Bricefio (2022), en su estudio sobre la gamificacién como estrategia para la
ensefianza de lenguas extranjeras, en la cual se tuvo participacién de una muestra de 100
docentes de lengua extranjera concluye argumentando que la evidencia proporcionada en su
estudio es sélida y deja claro que los docentes que participaron estaban convencidos de que
la gamificacidn resulta ser una herramienta didactica valiosa para la ensefianza de lenguas

extranjeras en ambientes de aprendizaje virtual (p. 20).
2.2.1. Competencia comunicativa en inglés

Al hablar de competencia comunicativa es mandatorio considerar que la adquisicion de esta
no esta limitada simplemente al uso o repeticion de estructuras gramaticales y otros recursos
linglisticos. Con referencia a esta afirmacién, Pompa Montes de Oca y Pérez Lopez (2015)

concluyen que “es la habilidad de comunicar bien, de ser entendido y entender a los demas,
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de saber estructurar este proceso para establecer las relaciones sociales con sus semejantes,

donde se integran la correcta escucha, lectura, y expresion oral y escrita” (p. 166).

Teniendo en cuenta esta definicion, su desarrollo implica ademas del saber lingliistico, saber
qué, cdmo, por qué y cuando usar todos los aspectos que influyen en el proceso comunicativo,
con el fin de transmitir o recibir los mensajes de forma clara y contextualizada. En
consecuencia, los autores también sostienen que es una integracién de las habilidades

linglisticas y la disposicidn de los individuos.

Dentro de este orden de ideas, esta propuesta lleva en su nombre “The four elements” (Los
cuatro elementos), con el propdsito de hacer referencia a las cuatro habilidades linglisticas
mencionadas por los autores (comprension auditiva, lectura, produccién oral y escrita) y que
configuran la competencia comunicativa. Desde esta perspectiva, el disefio de un entorno
gamificado con el propdsito de fortalecer dicha competencia toma fuerza, considerando que
para avanzar en este entorno, los estudiantes deben realizar tareas comunicativas especificas
relacionadas con el contexto en el cual las ejecutan, lo que implica que, como lo manifiesta
(Beltran, 2017), durante el cumplimiento de las tareas asignadas, los estudiantes también
mejoran su capacidad de comunicarse en el idioma, ya que deben interactuar constantemente

para lograr un buen desempefio y avanzar adecuadamente en la actividad (p. 95).
2.2.2. Tecnologia, gamificacion y aprendizaje del inglés

La integracion de las nuevas tecnologias y las competencias digitales desempefia un papel
fundamental tanto en la gamificacién como en el aprendizaje del inglés como lengua
extranjera. Las tecnologias educativas, como aplicaciones mdviles y plataformas en linea tales
como ClassDojo, Classcraft, Genially, entre muchas otras, ofrecen oportunidades innovadoras
para involucrar a los estudiantes en actividades interactivas y auténticas. Estas herramientas
digitales ofrecen actividades interactivas, ejercicios practicos y recursos multimedia que

enriquecen la experiencia de aprendizaje y promueven la participacion de los estudiantes.

Para aprovechar al maximo las tecnologias educativas en el contexto de la gamificacién y el
aprendizaje del inglés, los estudiantes necesitan desarrollar competencias digitales. Estas
competencias incluyen habilidades técnicas, como la navegacién web y el uso de herramientas
digitales, asi como habilidades de pensamiento critico, busqueda de informacién vy

comunicacidn efectiva en entornos digitales. Asimismo, es fundamental que los docentes estén
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preparados y capacitados, pues deben ser capaces de utilizar las plataformas en linea, aplicaciones
educativas y recursos multimedia de manera efectiva para enriquecer el aprendizaje de los

estudiantes.

De esta manera, la gamificacién, respaldada por las tecnologias digitales, ofrece un enfoque
ludico y motivador para el aprendizaje del inglés a través del uso de plataformas digitales
interactivas, juegos educativos y aplicaciones moviles, donde los estudiantes pueden practicar
el inglés de manera dindmica, colaborativa y auténoma, lo que aumenta su motivacion

intrinseca y su compromiso con el aprendizaje del idioma.
3. Contextualizacion y disefio del proyecto

A continuacion, se presenta la informacion del contexto en el cual se propone implementar el
presente proyecto y los destinatarios con quienes se tiene como meta, lograr fortalecer sus
habilidades comunicativas en inglés, a través de estrategias especificas que fomenten su

practica y dominio en un entorno gamificado.
3.1. Contextualizacion

3.1.1. Descripcion del centro educativo

La institucion educativa para la cual se plantea implementar este proyecto es de naturaleza
catdlica-privada, situada en la ciudad de Medellin-Colombia. La instituciéon actualmente se
encuentra en la categoria A+, segun la clasificacion otorgada por el Instituto Colombiano para
la Evaluacidon de la Educacion Nacional, siendo dicha clasificacion la mas alta en el indice
general de colegios en el pais. Adicionalmente, se encuentra en el puesto 54 entre 1640
instituciones a nivel nacional. La institucién educativa dispone de cuatro ciclos de ensefanza:
preescolar, primaria, secundaria basica y media académica (grados 10 y 11). En cuanto a su
planta fisica, la institucidn cuenta con salones amplios y dotados de televisores, Video Beam,
conexién a internet por cable y wifi. También cuenta con dos salas de computadores con
equipos de ultima generacién, una para primaria y otra para secundaria, lo cual aumenta la

viabilidad de esta propuesta al contar con una dotacién suficiente para su implementacién.

En cuanto a la ensefanza del inglés, lainstitucidn no hace contratacién directa de los docentes
de esta drea, sino que contrata los servicios de un programa del centro de idiomas de una de

las universidades mas reconocidas de la ciudad, con el propdsito de potenciar y mejorar las
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habilidades comunicativas del estudiantado. Para ensenar inglés en esta institucién, los
profesores asignados por la universidad no imparten las clases solamente de acuerdo con el
grado; previo al inicio del afio escolar, se hace una valoracion de los estudiantes y estos son
clasificados por niveles, de acuerdo con el MCER. La universidad a su vez es quien disefia y

lleva a cabo la propuesta metodolégica y curricular para la ensefianza de inglés en el colegio.
3.1.2. Destinatarios del proyecto

Esta propuesta de innovacién tiene como publico objetivo aquellos estudiantes de la
institucion clasificados en la categoria B2 de suficiencia de inglés, establecido por el MCER.
Segun la clasificacion para el aio 2023, en este nivel se encuentran algunos estudiantes de los

grados décimo y undécimo.

Como se ha dicho anteriormente, en vista de que, a diferencia de otros colegios, en esta
institucion se hace una organizacion de grupos segun el nivel de lengua y no por grados, esta
propuesta podria aplicarse con alumnos de diferentes edades y que estén en el nivel ya
mencionado. Adicionalmente, considerando las singularidades de los grupos, este proyecto
podra ser usado por otros docentes de inglés de la instituciéon que impartan sus clases a
estudiantes del mismo nivel o que se encuentren en el nivel mas cercano (B1+), lo que

supondria un mayor reto para estos ultimos.

3.2. Desarrollo del proyecto

A continuacidn, se exponen los pormenores de esta propuesta de innovacion, abarcando
aspectos como los objetivos y competencias que se proponen potenciar, las actividades (o

misiones), la metodologia empleada y el proceso de evaluacion.
3.2.1. Objetivos y competencias basicas de la propuesta

Como se ha mencionado en apartados anteriores, este proyecto esta dirigido a estudiantes
gue se encuentren en el nivel B2 de inglés, de acuerdo con el MCER (2001). En sintesis, las

competencias a fortalecer son:

e Comprender conversaciones y discursos en diferentes tipos de situaciones captando la

informacién principal y los detalles relevantes.
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e Participar en conversaciones sobre una variedad de temas, expresando opiniones,
argumentos e ideas de manera clara y coherente.

e Leerycomprender diferentes tipos de textos identificando la informacidn principal, el
propésito y las ideas clave.

e Producir diferentes tipos de textos (orales y escritos) de manera clara y bien

estructurada, utilizando un vocabulario y gramatica apropiados.

Considerando las competencias mencionadas anteriormente, se proponen los siguientes
objetivos didacticos, los cuales se espera lograr al terminar la implementacion de esta

propuesta:

e Objetivo general
Fortalecer de manera integral las habilidades comunicativas en el nivel B2 de
inglés, por medio del uso del vocabulario y las estructuras gramaticales propias

del nivel.

e Objetivos especificos

o Reforzar tanto la fluidez como la precisidon en la comunicacién oral y escrita en
inglés.

o Reforzar la comprension auditiva y lectora, y la capacidad para seguir
instrucciones en inglés.

o Fomentar la produccién escrita en inglés, mediante la creacion de diversos
tipos de textos, como ensayos, cartas, correos electrénicos, entre otros.

o Consolidar el vocabulario y las estructuras gramaticales propias del nivel B2,
para comunicarse de manera efectiva en diferentes contextos.

o)
3.2.2. Metodologia

Este trabajo tiene la gamificacién como metodologia sobre la cual se hace el disefio y la
posterior implementacién en el aula de inglés. Con base en esta premisa, se consideraran tres
elementos fundamentales para la creacidn del entorno gamificado, los cuales han sido
previamente mencionados en el marco tedrico: las dindmicas, las mecdnicas y los

componentes.
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Para darle vida a este entorno, se hace uso de la plataforma Classcraft, donde los estudiantes
se encontrardn con una narrativa sobre un mundo futuro llamado Synthoria Prime, el cual estd
sufriendo una pérdida de energia vital haciendo que la comunicacidn entre las naciones se
deteriore, surjan conflictos y no puedan comunicarse de forma apropiada. Este mundo esta
dividido en cuatro regiones totalmente diferentes (de alli el nombre de “The four elements”)
gue representan cada una de las cuatro habilidades linglisticas (habla, escucha, lectura y
escritura), llamadas EchoNex, Audiora B2, Echolyptia X y Scriptor |. Estas regiones se
encuentran alrededor de una fuente de poder central, donde se encuentra Nova Valkyrie, la
guardiana de los mundos (representa la competencia comunicativa), y donde confluye la

energia de este mundo. La representacién de este mundo se muestra en la siguiente imagen:

Figura 5. Mundo de Synthoria Prime con sus 4 regiones y la fuente central.

A% | The Quest's Culminat
oY
.-. a}"

.,%r

.

Fuente: Creacidn propia en Classcraft

Dentro de cada region los jugadores se encontraran con diferentes tipos de misiones, de
acuerdo con el elemento representado por cada una de ellas. Por ejemplo, si se encuentran
en Scriptor | (la regién que representa la escritura), como misidn tendran que escribir algun
tipo de texto segln unas instrucciones para completarla y asi avanzar en su recorrido para
llegar a la ultima misidon donde deben completar una tarea final que redne la integracion de
los cuatro elementos para poder lograr que la energia vital de todo el mundo se restablezcay

la vida de sus habitantes pueda volver a la normalidad.
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En adicién a lo anterior, en esta propuesta se tendrdn 9 misiones (2 por cada uno de los 4
elementos y una mision final en el reino central), las cuales devienen en los retos para los
estudiantes. A medida que vayan superdndolas, se otorgardn diferentes puntajes por
cumplimiento de las tareas y una recompensa adicional por cumplir con la misidn antes del

tiempo limite.

Al finalizar, los puntajes de cada una de las competencias se computaran con la escala de
calificacion del colegio, para asignar las respectivas notas en el sistema de evaluacién

institucional.
3.2.3. Cronograma

Teniendo en cuenta que esta propuesta esta disefiada para fortalecer la competencia
comunicativa de los estudiantes que se encuentran en el nivel B2 de inglés y su foco no son
temas especificos sino el fortalecimiento de las habilidades de escucha, lectura, habla y
escritura, los docentes pueden hacer uso de la misma en cualquier momento del afio escolar;
sin embargo se sugiere suimplementacién en el Ultimo periodo académico, considerando que
para ese momento los estudiantes han de contar con mayores recursos lingtlisticos para el
cumplimiento de las misiones. Teniendo en cuenta lo anterior, se presenta el cronograma

sugerido para el trabajo en el aula:

Tabla 2. Cronograma

Actividad

Sesion 1
Sesion 2
Sesion 3
Sesion 4
Sesion 5
Sesion 6
Sesion 7
Sesion 9
Sesion 10

Contextualiza-

cion

Actividad

Acoustic

Harmony

Vortex
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Actividad
Pearls

Wisdom

Actividad
Memento:
Unveiling the

Past

Actividad 4: The

Eloquent

Exchange

Actividad 5: The
Enigmatic

Chronicles

Actividad 6: The
Multidimension

al Library

Actividad 7: The

Language Lab

Actividad 8: A

Journey of

Perspectives

1 hora

1 hora

1 hora

1 hora

1 hora

1 hora

1 hora

Fuente: Creacidn propia
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3.2.4. Actividades

A continuacion, se presentan las actividades que se llevaran a cabo en la implementacion de
la propuesta de innovacion. Dichas actividades estan agrupadas de acuerdo con la habilidad

lingliistica que se pretende abordar.

Es importante mencionar que todas las actividades que realicen los estudiantes seran
valoradas por el docente para darles retroalimentacién y asignarles puntos por la calidad en
el cumplimiento y elaboracion de las tareas planteadas en las misiones, los cuales seran

adicionales a los puntos otorgados por la entrega oportuna de las mismas.

Finalmente, en aras de incentivar el trabajo colaborativo, todas las actividades tienen
habilitada la opcién de discusién, en la cual se puede hacer preguntas en el grupo sobre
aspectos que no sean claros sobre las misiones. Adicionalmente, algunas actividades se

realizaran en equipo.
3.2.4.1. Contextualizacion de los estudiantes:

Antes de iniciar las misiones, se tendrd una sesion para presentar al grupo la propuesta de
trabajo y se mostrara un video con un mensaje enviado por la guardiana de los mundos Nova
Valkyrie, para dar la bienvenida a los nuevos héroes (Enlace del video con el mensaje de Nova

Valkyrie: Nova Valkyrie’s message).

Figura 6. Nova Valkyrie, guardiana de los mundos

Nova Valkyrie's message

Fuente: Creacion propia
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Después de mostrar el video, se pregunta si hay inquietudes para dar las respectivas
aclaraciones. Acto seguido, se hace el primer ingreso a Classcraft para hacer un recorrido por
la plataforma, sus funciones, crear el avatar y asegurarse de que todos han ingresado y hacen

parte de la clase en la plataforma.
3.2.4.2. Actividades 1y 2

Las actividades 1 y 2 se desarrollan en la region Audiora B2 (Anexo 1), alli los jugadores
encontraran dos misiones para fortalecer la habilidad de escucha. Estas misiones se

introduciran a partir de la narrativa que se muestra en la siguiente imagen:

Figura 7. Introduccién a las misiones en Audiora B2

Intro

In atime where words have the power to build bridges or ignite conflicts, humanity stands at
a crossroads. The once harmonious symphony of global communication has lost its rhythm,
leaving chaos and misunderstanding in its wake. But fear not, for a reveolutionary endeavor
has emerged to restore the harmony and foster understanding among nations.

Your journey will be no ordinary one. It will be an experience, where the power of listening
will unlock the key to rekindling unity and harmony.

In this part of the journey, you will need to unlock hidden messages, and earn rewards as you
become the master of deciphering the symphony of words. It's time to prove that listening is
not just an act but a powerful tool to shape the future. Are you ready to embrace the
challenge and become a champion of Acoustic Harmony?

Fuente: Elaboracion propia en Classcraft

Tabla 3. Actividad 1

Actividad 1: Acoustic Harmony Vortex

Habilidad Escucha

Objetivo Identificar la informacién clave al escuchar una entrevista sobre

cibercriminales.

D e PG EER 1. Los estudiantes ingresan a Classcraft e inician su recorrido en

actividad Audiora B2.
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2. Luego de la introduccién a esta region, ingresaran a la primera
misién en el mapa.

3. El profesor estd atento al grupo en caso de que surja alguna duda
sobre la mision.

4. Los estudiantes escuchan el material y responden las preguntas del
cuestionario sobre la entrevista.

5. Envio del cuestionario terminado.

6. Para asegurar que se ha comprendido la informacién del material
propuesto, se pide a los estudiantes la creacion y envio de un mapa
mental en el que resuman la informacién proporcionada en dicho

material.

Los jugadores encontraran la siguiente narrativa como

contextualizacion de primera actividad:

Figura 8. Narrativa actividad 1

Acoustic Harmony Vortex

E B story (7 Task A* Assignment & Discussion

"Those who forget their own history are condemned to repeat it".

Embark on this exciting quest to continue beyond this tangled vortex, where you'll encounter
arecording about elusive cybercriminals. As you tune in, your keen listening skills will be put
to the test. Pay close attention to the details and choose the correct answers that aligns with
the information you gather.

Don't forget to jot down your answer in the designated space within the answer box, as every
decision you make brings you closer to restore the stability of this world!

4 p 0:00/0:31 e <

Fuente: Elaboracion propia en Classcraft

Criterios L[5 El estudiante demuestra comprensiéon de una entrevista real sobre un
evaluacion tema aleatorio, al responder de manera acertada a una serie de
preguntas sobre ella y hacer un resumen sobre la misma,

presentandolo en forma de mapa mental.
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Puntuacion: Los jugadores obtendrdn 100 puntos de experiencia al enviar la
actividad. Si la envian antes del tiempo limite obtendran una
recompensa de 100 puntos adicionales. Finalmente recibirdn un
maximo de 200 puntos, de acuerdo con el resultado obtenido luego de
que el profesor haga la revisién de la actividad y provea feedback al

estudiante.

Recursos 1i[e8 Classcraft - https://www.classcraft.com/

usados

Convertidor de texto a voz - https://speechgen.io/es/

Internet

Tabla 4. Actividad 2

Actividad 2: Pearls of Wisdom
Habilidad Escucha

Objetivo Identificar y reportar los puntos principales de un discurso, a través de

una infografia.

e e e SRER 1. Al completar la primera actividad, aparecera en el mapa la segunda

actividad de escucha con el nombre “Pearls of Wisdom”

2. Luegode laintroduccién a esta mision, ingresardn a la tarea donde
se especifican los detalles para cumplir con ella.

3. El profesor esta atento al grupo en caso de que surja alguna duda
sobre la misién.

4. Los estudiantes observan el video (Anexo 2), toman apuntes sobre
el mismo y crean una infografia que resuma los aspectos
principales abordados en el discurso, incluyendo una reflexion

final.

32


https://www.classcraft.com/
https://speechgen.io/es/

Manuel Salvador Arcila Avendafio

The Four Elements: Potenciando las habilidades comunicativas en inglés a través de la gamificacion.

Criterios

evaluacion

Puntuacion:

Recursos

usados

Figura 9. Narrativa actividad 2

Pearls of Wisdom

= Overview B Story (# Task f® Discussion £} Settings

Prepare for your next thrilling listening mission as you delve deeper into the immersive
world of sound. Sharpen your auditory senses to detect subtle audio cues, solve intricate
puzzles, and unravel the mysteries that lie ahead in this captivating gamified adventure.

Your mission is to carefully listen, analyze, and piece together the fragments of history
concealed within recordings from our ancestors. Uncover long-lost secrets, untangle hidden
narratives, and unlock the untold stories of the past.

& » 0:00/0:32 = L D)

Fuente: Elaboracion propia en Classcraft

El estudiante es capaz de extraer aspectos clave de un discurso hablado

para sintetizar la informacion y presentarla en un diagrama.

El estudiante incluye una reflexion propia sobre el tema abordado en

el material dispuesto para la actividad.

Los jugadores obtendran 200 puntos de experiencia al enviar la
actividad. Si la envian antes del tiempo limite obtendran una
recompensa de 100 puntos adicionales. Finalmente recibirdn un
maximo de 300 puntos, de acuerdo con el resultado obtenido luego de
que el profesor haga la revisidn de la actividad y provea feedback al

estudiante.

Classcraft - https://www.classcraft.com/

Convertidor de texto a voz - https://speechgen.io/es/

Youtube - https://youtu.be/FrqBWQ-mVEc

Internet

3.2.4.3. Actividades3y4

Estas actividades tendran lugar en la region EchoNex (Anexo 3), alli los jugadores deberan

superar dos retos que les servird para demostrar su habilidad para proveer informacién de
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forma oral. La narrativa que se muestra en la siguiente imagen servira como introduccién para

la mision “A quest for verbal Ascendacy” en esta tierra:

Figura 10. Introduccion a la region de EchoNex

EchoNex: A quest for verbal Ascendacy

= Overview B story
Welcome to the immersive land of Vocalis. Your linguistic prowess is about to be put to the
most difficult tests. As you step into the mission, a holographic display flickers to life,
revealing a dystopian future where speaking is one of the elements that hold the key to
survival.

Equipped with cutting-edge technology and your own voice as the weapon, you must unlock
the secrets buried within the enigmatic depths of language.

From deciphering ancient dialects to negotiating with rogue A.l., your journey will demand
eloquent speech, and quick thinking. The fate of communication in this post-apocalyptic
world rests in your hands.

Prepare to venture into the unknown, where every word you speak shapes the destiny of a
civilization on the brink. The countdown has begun. Will you get out alive from Vocalis and
emerge as the savior of spoken English?

Dare to prove it!

& P 0:00/0:56 e H i

Fuente: Elaboracion propia en Classcraft

Tabla 5. Actividad 3

Actividad 3: Memento: Unveiling the Past

Habilidad Habla

Objetivo Hablar sobre eventos que sucedieron en el pasado y que han tenido
un impacto significativo en el presente, aportando detalles de

tiempo, modo, y personas que hicieron parte de ese momento.

D e[ G SERER 1. Los estudiantes llegan a EchoNex y luego de leer o escuchar la
actividad introduccion a esta tierra, se encaminan a la primera tarea en esta

tierra.
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2.

Al ingresar a la primera tarea, leen la narrativa que resalta la
importancia de su ejecucion.
El profesor estd atento al grupo en caso de que surja alguna duda
sobre la misidn
Para completar la tarea, los estudiantes deben registrar en video
una descripcién vivida de un evento o experiencia memorable de
su pasado, que haya tenido un impacto profundo en sus vidas.
En la descripcion de ese evento, se debe responder a las
siguientes preguntas:

a. ¢Cual fue el evento o experiencia?

b. ¢éCudndoy dénde tuvo lugar?

c. ¢Quién estuvo involucrado?

d. ¢Por qué fue memorable?

e. ¢Como impacto tu vida?
El video se debe enviar a través de Classcraft, ya sea como archivo
o enlace.
Se recomienda a los estudiantes apoyarse en sus compafieros
para la creaciéon del video, haciendo uso del apartado de
discusiones que ha sido habilitado para intercambiar ideas y
acordar cémo hacer la grabacién y el envio.
Los estudiantes también pueden usar el formato de entrevista
para esta entrega y asi, obtener un mayor apoyo de sus

compaieros.

Figura 11. Narrativa actividad 3
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Memento: Unveiling the Past

a Bl story (# Task A+ Assignment f® Discussion

In this land where effective communication is paramount, you are selected as a Verbal
Vanguard, entrusted with honing your English speaking skills to the most advanced level.

Your mission is to engage in simulated conversations with advanced Al conversational
agents, navigating through complex scenarios. Communicate with eloquence, clarity, and
cultural sensitivity to successfully persuade, influence, and accomplish your objectives.

Sharpen your speaking abilities and prove yourself as a true verbal champion in this thrilling

mission.
& P 000/0:35 em— D)
Fuente: Elaboracion propia en Classcraft
Criterios L[58 El estudiante es capaz de producir un discurso claro y coherente
evaluacion sobre eventos que sucedieron en el pasado.

El estudiante habla con propiedad, fluidez y hace un correcto uso de

las estructuras gramaticales propias del nivel.

El estudiante hace uso de diferentes tiempos verbales para conectar

los eventos pasados con su presente.

Los jugadores obtendran 200 puntos de experiencia al enviar la
actividad. Si la envian antes del tiempo limite obtendran una
recompensa de 100 puntos adicionales. Finalmente recibirdn un
maximo de 300 puntos, de acuerdo con el resultado obtenido luego
de que el profesor haga la revision de la actividad y provea feedback

al estudiante.

Recursos Classcraft - https://www.classcraft.com/

usados

Convertidor de texto a voz - https://speechgen.io/es/

Internet - celular con cdmara y micréfono

Vimeo - https://vimeo.com/

Loom - https://loom.com

Youtube - https://www.youtube.com/
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Tabla 6. Actividad 4

Actividad 4: The Eloquent Exchange
Habilidad Habla

Objetivo Sostener una conversacién haciendo uso del vocabulario y estructuras

propios del nivel para hablar sobre tradiciones e ideas de futuro.

el 1. Al culminar la primera actividad (Memento) en Vocaris, los jugadores

de la continuan hacia el siguiente reto Ilamado “The Eloquent Exchange”

actividad 2. El profesor esta atento al grupo en caso de que surja alguna duda sobre
la mision

3. Alllegar a esta mision, como se ha hecho en las anteriores, inicialmente
se plantea la narrativa especifica para contextualizar la tarea y luego se
hace la descripcion de esta en el apartado correspondiente.

4. Para esta actividad, los estudiantes deben trabajar de forma

colaborativa con otro compariero.

5. Latarea consiste en unirse con otro jugador y entablar una conversacién
durante 5 minutos, en la cual se exploren las costumbres, tradiciones,
perspectivas e ideas sobre el futuro que cada uno tiene.

6. Esta conversacion debe quedar grabada en video en flipgrid, donde se
ha creado la tarea (Anexo 4) y se ha generado un enlace directo para

ingresar y llevarla a cabo (https://flip.com/fdd7b3c2).

Figura 12. Narrativa actividad 4
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Recursos TIC

usados

The Eloquent Exchange

B Story (# Task A+ Assignment @ Discussion

Welcome back, linguistic virtuoso, to the next challenge in this Quest for Verbal Ascendancy.
Prepare to embark on another thrilling mission that will put your English speaking skills to
the test once again.

In a world where the power of spoken word shapes destinies, you are chosen as an elite
operative to navigate a labyrinth of linguistic challenges in a cross-cultural setting.

Your success in inspiring change and fostering collaboration will determine the trajectory of
global affairs. It will also enhance your English speaking abilities but also empower you to
navigate real-world situations with confidence and fluency.

& P 0:00/04) e—m—m— )
Fuente: Elaboracion propia en Classcraft

El estudiante sostiene una conversacion, haciendo uso de vocabulario y

estructuras gramaticales variados.

El estudiante habla con propiedad, fluidez y coherencia, de tal manera que

su mensaje se entiende facilmente.

Los jugadores obtendran 200 puntos de experiencia al enviar la actividad. Si
la envian antes del tiempo limite obtendran una recompensa de 100 puntos
adicionales. Finalmente recibirdn un maximo de 500 puntos, de acuerdo con
el resultado obtenido luego de que el profesor haga la revisién de la

actividad y provea feedback al estudiante.

Classcraft - https://www.classcraft.com/

Convertidor de texto a voz - https://speechgen.io/es/

Flipgrid - https://flip.com/

Internet — celular con cdmara y micréfono

3.2.4.4. Actividades5y 6

Estas actividades se desarrollan en la regiéon de Echolyptia X (Anexo 5), donde se pondra a

prueba la habilidad de la comprensidn lectora. A continuacidn, se muestra la introduccion a

esta tierra:
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Figura 13. Introduccion a la region de Echolyptia X

Echolyptia X: The Lexiverse encounter

= Overview B story

Welcome to the captivating floating land of Echolyptia. Get ready to enter upon an
experience that will ignite your passion for reading to uncover the secrets of our worlds,
and elevate your skills to upper levels.

In a world where books hold immense power, you have been chosen as a literary adventurer,
entrusted with unraveling the mysteries hidden within the pages of extraordinary tales. As
you step into the virtual library, a gateway to boundless knowledge, an abnormal guide
materializes to reveal your noble quest.

Your mission is to embark on a grand expedition through the vast realms of literature,
where each page holds secrets waiting to be discovered. As you delve into enchanting
narratives and explore diverse genres, you will strengthen your reading comprehension,
expand your vocabulary, and unlock the treasures that lie within captivating stories.

& P 0:00/0:40 e——— )

Fuente: Elaboracion propia en Classcraft

Tabla 7. Actividad 5

Actividad 5: The Enigmatic Chronicles

Habilidad Lectura

Objetivo Comprender las relaciones entre las partes de un texto, reportando

informacién e identificando las ideas principales.

e G EERER 1. Los estudiantes abren el reto y leen la introduccidn al mismo.

actividad 2. Elprofesor esta atento al grupo en caso de que surja alguna duda
sobre la mision

3. Para esta actividad, los estudiantes deben poner a prueba su
habilidad para comprender un texto y responder a preguntas
especificas.

4. Adicionalmente, como punto final se les pide sintetizar todo el

texto en un maximo de 10 lineas.
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5. Eltextoy el cuestionario fueron creados en Google forms (Anexo
6), pero se incrusté en Classcraft para que los estudiantes puedan
acceder desde alli. Se puede ingresar al cuestionario a través del

siguiente enlace: https://forms.gle/Re9m78CLNYdeEKBK7

En Classcraft se ha establecido la configuracién para que se
considere como aprobado el cuestionario, al obtener como

minimo 300 puntos.

Figura 14. Narrativa actividad 5

The Enigmatic Chronicles

=/ Overview B story (# Task £} Settings

Deep within the virtual library, you stumble upon a lost manuscript believed to hold the key
to an ancient secret. As you embark on your quest to decipher its contents, you must read
closely, comprehend intricate details, and draw connections to unveil the hidden truth.

& P 0:00/0:15 c——— )

Fuente: Elaboracion propia en Classcraft

El estudiante demuestra comprender las ideas principales de un

texto al responder de forma correcta un cuestionario sobre este.
El estudiante sintetiza de forma apropiada el texto leido, sin afectar

el sentido original del mismo.

Los jugadores obtendran 500 puntos al enviar la actividad y recibir
una valoracién del docente sobre las respuestas correctas y la

sintesis hecha sobre el texto.

Classcraft - https://www.classcraft.com/

Convertidor de texto a voz - https://freetools.textmagic.com/text-

to-speech

Google Forms - Internet
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Tabla 8. Actividad 6

Habilidad

Objetivo

Descripcion de la

actividad

Actividad 6: The Multidimensional Library

Lectura

Leer y analizar textos literarios, especificamente del género de
terror, abordando diferentes aspectos desde su escritura hasta las

motivaciones y simbolismos usados por el autor.

Los estudiantes abren la nueva misién y se encuentran con una
narrativa corta, pero que los sorprenderd con el reto asignado.
El profesor estd atento al grupo en caso de que surja alguna duda
sobre la mision

Para esta actividad, los estudiantes deben abordar una obra de
Edgar Allan Poe (se sugieren algunas en las instrucciones).

La tarea consiste en trabajar la habilidad para comprender y
analizar cualquiera de los textos elegidos por el estudiante.

En el entregable, los estudiantes deben detallar aspectos de la
condicién humana, las motivaciones de los personajes, las
relaciones a lo largo de la obra e interpretar los simbolismos.
Para ello, crean una presentacion interactiva con la informacién
recopilada y sus apreciaciones al respecto.

El estudiante puede cargar un archivo o compartir el enlace de

la presentacion si fue realizada en linea.

Figura 15. Narrativa actividad 6
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The Multidimensional Library

=, Overview B story (# Task @ Discussion £} Settings

You find yourself in a virtual library that spans across multiple dimensions, each containing
unique literary worlds to explore. Your task is to navigate through these dimensions,
selecting and reading texts that challenge your comprehension abilities and broaden your
literary horizons.

& P 0:00/0:15 o—— )
Fuente: Elaboracion propia en Classcraft

El estudiante hace un andlisis detallado de una de las obras del autor

propuesto, incluyendo los aspectos mencionados en la tarea.

El estudiante presenta la informacidon de forma apropiada, con

coherencia y correcto orden gramatical.

Los jugadores obtendrdn un maximo de 200 puntos en relacién con
la calidad del producto elaborado, de acuerdo con la evaluacién
hecha por el docente. Adicionalmente, recibira 100 puntos de
experiencia al enviar la actividad, y si la envian antes del tiempo

limite obtendran una recompensa de 100 puntos mas.

P o (SO [ 13  Classcraft - https://www.classcraft.com/

Convertidor de texto a voz - https://freetools.textmagic.com/text-

to-speech

Internet

3.2.4.5. Actividades 7y 8

Estas actividades tienen lugar en la region de Scriptor | (Anexo 7), donde se evaluard la
habilidad de escritura con una mision llamada “Ink Alchemy: Scripting the Future”, compuesta
por dos retos. A continuacion, se presenta la narrativa que introduce las actividades en este

territorio:

Figura 16. Introduccion a la region de Scriptor |
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Ink Alchemy: Scripting the Future

= Overview B story

Welcome to Scriptor |! Get ready to unleash your imagination and take your writing skills to
new heights. In this adventure, we will dive into the world of creative writing, where you'll
have the opportunity to craft captivating stories, vivid descriptions, and expressive texts.

As a participant of this quest, you will unlock your creative potential and hone your writing
abilities through a series of interactive challenges and exercises. Throughout the mission,
yvou'll receive guidance from experienced mentors who will provide valuable feedback and
support. They will inspire you to think outside the box, push your boundaries, and breathe
life into your words.

Are you ready to immerse yourself in a world of boundless creativity? Prepare to be
enchanted by the power of words as you embark on the mission. Unleash your imagination,
let your ideas flow, and create written works that will captivate readers and leave a lasting
impression.

Let the adventure begin!

& » 0:00/0:54 = ®

Fuente: Elaboracion propia en Classcraft

Tabla 9. Actividad 7

Actividad 7: The Language Lab

Habilidad Escritura

Objetivo Escribir un texto con tema de libre elecciéon, haciendo uso de los elementos

de persuasién para expresar y argumentar su punto de vista.

o ¢l 1. Los estudiantes abren la nueva mision, hacen lectura de la introduccién a

n de |Ila la tarea.

actividad 2. Los estudiantes pasan al apartado de la tarea para leer las instrucciones.
Para cumplir con la tarea, deben:

e Elegir un tema o asunto futurista de interés, como la sostenibilidad

ambiental, los avances tecnolégicos o la justicia social.
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e Desarrollar un texto persuasivo, como un articulo, una entrada de blog o
un ensayo, que tenga como objetivo convencer a la audiencia de su punto
de vista.

e Utilizar recursos retdricos, argumentos légicos y lenguaje persuasivo para
presentar sus ideas de manera efectiva.

e Prestar atencion a la estructura y organizacion de tu escritura, incluyendo
introduccion, parrafos de desarrollo y conclusion.

e Enviar el texto final para su evaluacion y recibir feedback.

Figura 17. Narrativa actividad 7

The Language Lab

= Overview B story (# Task L3 Settings

Welcome to the "Language Lab," a futuristic facility where you will hone your persuasive
writing skills. In this mission, you will have the opportunity to explore various real-world
scenarios set in the future and master the art of influencing others through effective
written communication. By undertaking a persuasive writing challenge, you will enhance
your English proficiency while learning to convey ideas convincingly.

& P 0:00/0:22 e————— ) i

Fuente: Elaboracion propia en Classcraft

El estudiante hace uso de lenguaje apropiado para soportar sus argumentos,
utiliza ejemplos y estrategias de persuasion para tratar de convencer a sus

lectores sobre su punto de vista.

El estudiante hace correcto uso de las estructuras gramaticales, tiempos

verbales y puntuacion.

Los jugadores obtendran 200 puntos de experiencia al enviar la actividad. Si
la envian antes del tiempo limite obtendran una recompensa de 200 puntos
adicionales. Finalmente recibiran un maximo de 500 puntos, de acuerdo con

el resultado obtenido luego de que el profesor haga la revision de la actividad,
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teniendo en cuenta los criterios de evaluacién mencionados anteriormente y

provea feedback al estudiante.

Recursos Classcraft - https://www.classcraft.com/

TIC usados Convertidor de texto a voz - https://speechgen.io/es/

Internet

Tabla 10. Actividad 8

Actividad 8: A Journey of Perspectives

Habilidad Escritura

Objetivo Escribir un texto reflexivo a partir de las ideas de otra persona.

=

Descripcid Entran a la segunda actividad.

G0 [ EH 2. Se hace lectura de la narrativa que contextualiza la tarea que estan por

actividad realizar

3. Los estudiantes leen las instrucciones de la tarea.

4. La tarea consiste en elegir un personaje: un desconocido, una figura
histérica o incluso una personalidad ficticia, y escribir un texto reflexivo
explorando sus pensamientos, emociones y experiencias.

5. Como aspecto a tener en cuenta, se sugiere pensar en los desafios,
alegrias y revelaciones que este personaje enfrenta. ¢Como difiere su
perspectiva de la suya? ¢Qué lecciones se pueden aprender al ver el
mundo a través de sus o0jos?

6. Finalmente, también deben incluir una reflexién sobre el impacto que
este nuevo entendimiento tiene en sus propias percepciones y creencias.

7. A los estudiantes se les pide hacer el envio del texto a modo de carta

antigua, usando la aplicacién yeray (Anexo 8), la cual permite generar

cartas con ese diseno.
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Figura 18. Narrativa actividad 8

A Journey of Perspectives

Imagine you wake up one morning with the extraordinary ahility to see the world through |
the eyes of another person. This newfound power allows you to experience life from a
completely different perspective.

Your task is to choose a character—a stranger, a historical figure, or even a fictional
personality—and write a reflective piece exploring their thoughts, emoctions, and
experiences. Dive deep into their mindset and capture the essence of their unique
worldview.

Through your writing, delve into the challenges, joys, and revelations that this character
encounters. How does their perspective differ from your own? What lessons can be learned
from seeing the world through their eyes? Reflect on the impact this newfound
understanding has on your own perceptions and beliefs.

Use this new artifact to write your text and preserve it for future generations:

Old Letter Generator

Fuente: Elaboracion propia en Classcraft

El estudiante expone sus ideas de forma clara.

El estudiante hace uso del discurso directo e indirecto para exponer los

pensamientos e ideas de otra persona.

El estudiante escribe haciendo correcto uso de la puntuacién y estructuras

gramaticales.

El texto es coherente y cumple con lo solicitado en la tarea.

Los jugadores obtendran 300 puntos de experiencia al enviar la actividad. Si
la envian antes del tiempo limite obtendran una recompensa de 100 puntos
adicionales. Finalmente recibirdn un maximo de 500 puntos mds, de acuerdo
con la valoracién del profesor, teniendo en cuenta el cumplimilos criterios de

evaluacioén para esta actividad.

Recursos Classcraft - https://www.classcraft.com/

TIC usados

Convertidor de texto a voz - https://speechgen.io/es/

Generador de cartas antiguas - https://www.yeray.com/generadorcartas/
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3.2.4.6. Cierre: The quest’s Culmination

Cuando los estudiantes completen todos los retos, podran pasar al corazén de Synthoria Prime
donde se encuentra la guardiana de los mundos. Alli se compartird un mensaje de
agradecimiento y se enaltecerd su valor por haber participado y completado todas las

misiones (Anexo 9).

Figura 19. Narrativa de cierre: The quest’s Culmination — Acknowledgement

4% Upgrade to Premium to unlack more character customizations, class tools, and Gold Pieces. Upgrade Now

ACKNOWLEDGEMENT
S Overview B story

Congratulations, valiant Hero! You have reached the end of your journey to save this
world by rebuilding trust among nations and restoring relations. Through your
dedication, perseverance, and unwavering spirit, you have unlocked the power of
effective communication.

As you reflect upon your accomplishments, remember the countless conversations,

@ ACKNOWLEDGEMENT dialogues, and language challenges you have conquered along the way. Your newfound
- fluency and confidence in English are a testament to your hard work and commitment to
mastering this global language

But this is not the end; rather, it marks a new beginning. Armed with your sharpened
communicative skills, you are now equipped to navigate the diverse landscapes of the
English world with ease and grace.

Embrace the opportunities that lie ahead, whether it be pursuing further academic
endeavors, connecting with individuals from different cultures, or thriving in professional
settings. Your journey to enhance communicative competence in English has prepared
you for a world of endless possibilities.

Remember, effective communication is not just about the words we speak or write; it is

about understanding, empathy, and building bridges between the elements and the @
diverse perspectives. Carry this ethos with you as you continue to interact and engage

with others.

@ % o %

We commend your accomplishments and encourage you to keep exploring, growing, and
refining your communicative skills. May your words resonate, inspire, and create
meaningful connections wherever your adventures take you.

Fuente: Elaboracion propia en Classcraft

Como parte de la sesién de cierre, se compartird un formulario para que estudiantes hagan
una autoevaluacién, considerando los efectos de la ejecucién de la propuesta, en su
desempefio con el inglés. Para concluir la sesién de cierre, se tendra un didlogo grupal para

reunir sus opiniones y comentarios sobre la gamificacién.
3.2.5. Evaluacion

La evaluacién es una herramienta de gran valor que estara presente a lo largo de toda la
implementacién de la propuesta. Para lograr hacerlo, se hard uso de instrumentos que pongan
en consideracion los aspectos cuantitativos y cualitativos del proceso. De esta manera se
podra obtener una visién ampliada del impacto de la gamificacién en el fortalecimiento de las

habilidades linglisticas de los estudiantes de inglés.
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Es importante destacar que todas las misiones cuentan con criterios de evaluacién definidos
en cada una de ellas, los cuales se presentan en el apartado de descripcidn de las actividades.
Adicionalmente, el cumplimiento de las misiones servird para hacer un analisis no sélo en
términos de uso de la lengua y proveer retroalimentacién en ese respecto, sino que también

podra aportar informacién frente a la vinculacién y compromiso de los estudiantes.

A continuacién, se mencionan los instrumentos elegidos para la evaluacién de los estudiantes

y del proyecto:

e Observacion de trabajo de clase: Se observa y toma nota del desarrollo de las actividades
en el aula, incluyendo la participacién, el compromiso y las interacciones para identificar
fortalezas y oportunidades de mejora. Esto hara, considerando los puntajes obtenidos en
la plataforma al finalizar el cumplimiento de las misiones.

e Cuestionarios: Estos se usaran para completar actividades de lectura y escucha. En adicién,
se compartird un cuestionario al cierre de la propuesta, donde se pedira a los estudiantes
hacer una valoracion de su trabajo y percepciones frente al uso de esta metodologia en la
clase de inglés. El formulario se encuentra en el siguiente enlace y se muestra su disefo a
continuacion:

https://forms.gle/UQ2KUDJnLadCg9w26

Figura 20. Formulario Autoevaluacion estudiantes

Students' self-assessment

Este

Fuente: Elaboracion propia
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Valoracidn individual: Los estudiantes recibirdn devoluciones por parte del profesor, con
comentarios para cada una de sus entregas. En dichas entregas se ha establecido también
un puntaje maximo a otorgar, de acuerdo con la calidad de los productos entregados vy el
cumplimiento de los criterios de evaluacion descritos en cada una de ellas, considerando
aspectos como vocabulario, gramatica, tiempos verbales, coherencia, entre otros.

Valoracidn grupal de la propuesta: En la sesién de cierre, los estudiantes formaran grupos
de tres para intercambiar opiniones, reflexiones, aspectos positivos y negativos del
proyecto que permitan hacer mejoras, y se socializaran con los demds compaiieros y el

docente.

3.2.6. Medidas de atencion a la diversidad

En el grupo seleccionado para implementar el proyecto de innovacién “The Four Elements”,

no hay estudiantes diagnosticados con diversidad motriz, sensorial o intelectual; no obstante,

se ha pensado en la combinacion de algunos elementos que pueden ayudar a mejorar la

comprension del entorno vy las actividades a realizar. Para esto se tuvieron en cuenta los

siguientes aspectos:

Disefio: Se eligié una plataforma en la cual los estudiantes pudieran acceder
facilmente, solo con la invitacién del profesor. En adicidn, los graficos, los colores, las
opciones de personalizacidon para adaptarse a las preferencias individuales y la
conexidén entre las misiones ayudan a tener un orden en el desarrollo de las
actividades. Finalmente, Se han convertido de texto a voz todas las narrativas de las
misiones y se ha afadido el audio para que, en caso de ser necesario, no sélo se haga
la lectura de esta informacion, sino que también se pueda escuchar.
Retroalimentacién: Aunque en cada tarea se debe hacer un envio para la obtencién de
puntos, el profesor también hard la revisidon de estas, para dar una retroalimentacion
especifica a los estudiantes, lo que permitira que cada uno considere aquellos aspectos
en los que debe aumentar su estudio o practica.

Variedad de materiales y recursos: Es de resaltar que como se espera fortalecer las
cuatro habilidades lingisticas en un nivel B2, los estudiantes estardn en contacto con
materiales auténticos del uso de la lengua, con didlogos y situaciones reales, lo cual
podra generar mas dinamismo e interés al evitar la repeticidon del mismo tipo de

actividades. Por otro lado, para el cumplimiento de las misiones se hace uso de
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diferentes recursos multimedia como plataformas de grabacién de video,
cuestionarios de Google, generador de cartas antiguas, entre otros.

e Trabajo colaborativo: Se han planteado actividades en las que es necesario trabajar
con otra persona del grupo. Adicionalmente, se ha habilitado el apartado de
discusiones en todas las tareas, pensando en dar la posibilidad de compartir dudas
sobre las actividades, lo que contribuird con la creacién de un entorno incluyente

donde todos se puedan apoyar.
4. Conclusiones

Considerando el objetivo general de la propuesta de innovacién y teniendo este trabajo como
evidencia, se puede afirmar que se ha dado cumplimiento al mismo, en tanto que el disefio
de un entorno gamificado se ha llevado a término, incluyendo una variedad de tareas
enfocadas en fortalecer las cuatro habilidades que componen la competencia comunicativa

en inglés, en concreto para los estudiantes del nivel B2.

Por otro lado, es importante mencionar que, al contrastar los objetivos especificos de este
trabajo con los objetivos curriculares y la seleccién de actividades para su integracién en la
gamificacidn, esta tiene el potencial de no solo de fortalecer, sino también de mejorar
significativamente la competencia comunicativa de los estudiantes. Adicionalmente, al
incorporar los elementos propios de dicha metodologia, es posible lograr que los estudiantes
participen activamente en el proceso de aprendizaje del idioma, lo que da como resultado no
solo una mejora de las habilidades de lectura, habla, escucha y escritura, sino también en la
motivacion y la colaboracion entre los estudiantes, por medio de la integraciéon de actividades

en equipo y la habilitacidon de espacios de discusién dentro de ese entorno.

Dentro de este orden de ideas, también es meritorio destacar que el disefio y posterior
implementacion de esta propuesta deviene en una prdctica interesante tanto para
educadores como educandos, gracias a que también se promueve la autonomia de estos
ultimos al cumplir con tareas que no son vistas como tal, sino como unos retos o misiones con

los cuales se pueden obtener recompensas y avanzar hacia la meta.

Por otro lado, se debe considerar que este trabajo ademads de aportar al logro de los aspectos

mencionados anteriormente, ofrece como uno de sus distintivos, un amplio abanico de

50



Manuel Salvador Arcila Avendafio
The Four Elements: Potenciando las habilidades comunicativas en inglés a través de la gamificacion.

herramientas digitales que pueden servir tanto al docente para la asignacidn, recopilacién y

revision de los retos, como al estudiante para dar cumplimiento a los mismos.

Para finalizar, este trabajo ademas de ser una herramienta valiosa para la practica del inglés,
es una oportunidad para que los docentes de esta u otras lenguas, reconozcan el poder
transformador de la gamificacidn, convirtiendo las clases en una experiencia diferente para
todos, propiciando espacios de trabajo llamativos, dindamicos e interactivos para cautivar y

apoyar a nuestros estudiantes.

5. Limitaciones y prospectiva

Un aspecto importante luego de concluida la elaboracion de la propuesta de innovacion, es la
exposicion de aquellos factores que limitantes y las prospectivas con miras al disefio de nuevas

propuestas o la renovacién de esta.

Como se ha mencionado en multiples ocasiones, la gamificacién es una metodologia
innovadora que puede aportar una gran variedad de beneficios en cuanto a la mejora de la
practica educativa, la motivacion, el trabajo auténomo, el trabajo colaborativo y la evaluacion.
Sin embargo, es importante mencionar también cudles son algunas de las limitaciones con las

gue nos podemos encontrar a la hora comenzar un proyecto de este tipo.

Una de estas limitaciones la blisqueda y adaptacion de recursos y contenidos, puesto que se
puede traducir en un desafio en términos de tiempo. El docente debe invertir un nimero
considerable de horas si realmente quiere incluir todos los elementos de la gamificacién de

tal manera que se convierta en una gran herramienta para sus clases.

Por otro lado, otra de las limitaciones que es posible encontrar y que también motiva la
creacion de esta propuesta, es la resistencia que pueden tener algunos docentes frente al uso
de una metodologia de este tipo, considerando también que es nueva para muchos de ellos y
aunque ya hay varias publicaciones e investigaciones sobre sus efectos positivos y
transformadores en la educacién, aun no hay bases tedricas tan amplias en el contexto del

fortalecimiento y ensefianza del inglés como lengua extranjera.

Se puede senalar también, aunque este proyecto no se ha implementado aun, las limitaciones

técnicas que se pueden presentar. No se puede olvidar que, para lograr los objetivos, es
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necesario contar con la disponibilidad de la tecnologia adecuada en el aula, como laptops o
computadores de escritorio y conexidn a internet estable, que permita el correcto desarrollo

de todas las actividades.

En cuanto a las prospectivas, este proyecto puede ser el punto de partida para que en la
practica se lleve a cabo un proceso de investigacidn accion en el que se analicen el impacto

gue puede tener en factores como:

e |a motivacidn y participacién tanto de los docentes como de los estudiantes.
e La practica y mejoramiento de las habilidades lingliisticas de estudiantes de inglés.
e El fortalecimiento de la competencia comunicativa.

e Instrumento de evaluacién en los procesos de ensefianza de segundas lenguas.
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/. Anexos

7.1. Anexo 1: Actividades 1y 2 en Audiora B2

7.2. Anexo 2:Video segunda actividad de escucha

Pearls of Wisdom

= Overview B story (2 Task f® Discussion £} Settings

TED The Future Will Be Shaped by Optimists*{*KeyimKelly ~»
- a5y “' Compartir
fe—="T""r ¢
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7.3. Anexo 3: Actividades 3y 4 en EchoNex

7.4. Anexo 4: Tarea creada en Flipgrid

2 Flip ?2 & @
Camara
o < 0 cédigo de unién: fdd7b3c2 ) Compartie [T}
Mis videos
22 may 2023

Grupo
@ e 1€ Eloquent Exchange

|T. ENGLISH B2 Qo A0 Po @ 00horosdediscusion

ﬂ Paisaje
@l

Remember you must join two more travellers and have a 5 minutes conversation
where you explore their customs, traditions, perspectives and ideas of the future
while sharing your own.

Some recommendations:
Ask and answer questions
Use connectors to join your ideas

Provide examples
Use variety of tenses @
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7.5. Anexo 5: Actividades 5y 6 en Echolyptia X

(Proscove | ENGLISH B2 > Quests > Echolyptia X: The Lexiverse Encounter + J s © e & B 25 £ 3

The Enigmatic Chronicles

Read the following article about exam security. Then choose the correct answers.

manuel.arcila@udea.edu.co Cambiar de cuenta [y

*Indica que la pregunta s obligatoria

Correo *

Tu direccién de correo electrénico

Name

Tu respuesta /
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7.7. Anexo 7: Actividades 7 y 8 en Scriptor |

[Proscoe | ENGLISH B2 > Quests > Scriptor | + S s © e a e 3

7.8. Anexo 8: Generador de cartas antiguas

4

Tipografia:
© S vy DTt Ul o it i L el o it

(& Serptina: fﬁ o f’;’%'fj 'f/@'“f’ﬁ «m'&'{i""{i 7&,“.

O S g B Bonbnf B, liom He ot it

b ol f o o el f o

Dear Joe Four: 2 it ! fi
© Gt doe Four: T was He beat of fimes. & war the wret of fimes

© aquinetwo: ¢ war the kot o i, s s wonst o s

Tipo de papel:

Decoracién:

) sello de lacre - O pajarilio (O carta Magna O par avion (O seito postal

P 4 B ? e €]
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